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Eixo: Atuacdo no ensino médio ou superior com énfase na aprendizagem ludica

41 A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NA FORMACAO
DE PROFESSORES DE PEDAGOGIA - UM RELATO DE

EXPERIENCIA

+ Viviany Lucas Pinheiro, (vivianylucas74@gmail.com)

» Dayse do Prado Barros, Universidade de Brasilia (dayse.prado@gmail.com)

1 RESUMO

Este trabalho apresenta um relato da
experiéncia como docente do curso de
Pedagogia em faculdades privadas do Distrito
Federal, entre 2015 e 2016. Partindo de
exemplos da pratica em sala de aula, procurei
demonstrar: a importancia da formacgao
ludica no cendrio do ensino superior, na
relagdo pesquisa e pratica da ludicidade como
ferramenta de construcdo de aprendizagens
significativas; as dificuldades encontradas
na formacdo do profissional; e a inovagao
pedagdgica no ensino ludico.

Palavras-chave: Ludicidade.

Educagao superior.

Formacao.

2 INTRODUGAO

A ludicidade na formagdo de professores esta
cada vez ganhando mais espago e estudos, uma
vez que, também, é reconhecida por muitos
estudiosos como uma dimensao fundamental na
formagao pessoal e profissional dos educadores.
Considerando que esse objeto de conhecimento,
hoje, ¢ admitido como uma ciéncia (NEGRINE,
2001) e apresenta concepgdes tedricas em seus
aspectos historicos, filosoficos, sociologicos,
culturais, psicanaliticos, psicoldgicos e
pedagdgicos nas perspectivas pluridisciplinar e
interdisciplinar (NEGRINE, 2001). Em busca

desse novo campo do conhecimento, muitos
estudiosos, que investigam a ludicidade em
varios contextos (BROUGERE, CASTRO,
FERNANDEZ, HUIZINGA, KISHIMOTO,
LUCKESI, NEGRINE, PIAGET, SANTOS,
VIGOTSKI), t€ém apontado que o ludico deixa
de ser uma especificidade da infincia e passa
a envolver todas as fases do desenvolvimento
humano, confirmando assim anecessidade de os
professores passarem por experiéncias ludicas
em suas formagdes: inicial e/ou continuada.
Propor discussodes sobre a relagdo entre teoria e
pratica, a importancia da autonomia do sujeito
e a relevancia da ludicidade para constitui¢do
do individuo, bem como sobre a efetivagao
de um trabalho significativo em sala de aula,
tanto na educacdo infantil, quanto no ensino
fundamental, se faz necessario.

3 COMO ALINHAR TEORIA
VERSUS PRATICA NA
FORMAGAO PROFISSIONAL E
NA INOVAGAO PEDAGOGICA
NO ENSINO LUDICO?

Percebemos que a inser¢do da ludicidade
no processo de formagdao dos pedagogos
ndo ¢ recente. A pesquisa mostra que,
historicamente, o ludico na formacao de
professores assumiu aspectos distintos,
seguindo  modelos  pedagbdgicos com
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concepgdes  diferentes, centrados na
racionalizagdo e fragmentacdo entre brincar,
recreacdo, artificio pedagdgico e descoberta.
Uma questdo que merece destaque ¢ que o
curso de graduacdo de Pedagogia possibilita
discussdes teoricas sobre a ludicidade como
metodologia mas poucos usam criatividade no
preparo de aulas ludicas e acabam utilizando
recursos tradicionais, como aulas expositivas
e exercicios repetitivos.

Diante da vivéncia diaria com alunos,
percebemos a importincia do ludico na
formagdo profissional para que o luadico se
efetive em suas praticas futuras. Para alcancar
esse objetivo, escutamos as principais
preocupagdes dos graduandos de Pedagogia
emrelacdo a ludicidade, a observacao de como
os docentes da faculdade utilizam o ladico em
sua pratica em sala de aula e a verificacdo dos
espacos da institui¢do que proporcionam aos
alunos vivenciar a ludicidade.

Nos estudos de Oliveira (1985), a ludicidade
¢ definida como um recurso para a construgao
de aprendizagens espontaneas. De acordo com
Oliveira (1985 apud SALOMAO; MARTINI;
MARTINEZ, 2007, p. 2), o ladico ¢ um
recurso metodologico capaz de propiciar uma
aprendizagem espontanea e natural. Estimula a
critica, a criatividade, a sociabiliza¢do, sendo,
portanto, reconhecidos como uma das atividades
mais significativas — sendo a mais significativa —
pelo seu contetido pedagogico social.

O que nos leva a afirmar que o ladico ¢ um
recurso pedagogico e social, uma ferramenta
que o educador pode utilizar em sua pratica
pedagdgica, de forma a auxiliar na dindmica
da sala de aula. A ludicidade possibilita ao
educando estimular/revelaraspectosinteriores,
espontaneos ¢ naturais, fundamentais ao
desenvolvimento de sua aprendizagem. As
atividades ludicas nao podem ser reduzidas
a jogos ou brincadeiras. A ludicidade estd
para além. Ela constitui qualquer atividade
que propicie um momento de integragdo e
de prazer. Sendo assim, as atividades ludicas
englobam muitos outros conceitos, que vao
além de jogos e brincadeiras.

Sobre o ato de brincar, considerado por
Froebel como a representagdo do interno
e por Winnicott como a unica forma de o
individuo se demonstrar criativo e descobrir o
seu eu interno. Admite-se o brincar como uma
linguagem que possibilita que seja dito o que
se esconde nas vivéncias da realidade. E na
brincadeira que se extravasa a realidade, que
se demonstra a verdadeira personalidade e que
se ¢ proposta uma aprendizagem.

Segundo concepgdes de Cipriano Luckesi no
que diz respeito a importancia da ludicidade na
formacao do pedagogo, fundamentando-se no
artigo Ludicidade e atividades ludicas: uma
abordagem a partir da experiéncia interna,
no qual ele conceitua e defende a ludicidade
numa abordagem de experiéncia interna,
“[...] Ludicidade, a meu ver, ¢ um fendmeno
interno do sujeito, que possui manifestagdes
no exterior. Assim, ludicidade foi e esta sendo
entendida por mim a partir do lugar interno do
sujeito” (LUCKESI, 2005, p. 3).

No que diz respeito a relevancia do
conhecimento na formagdo do professor,
Isabel Alarcdao (2003, p. 15) afirmou que
“o conhecimento tornou-se ¢ tem de ser um
bem comum. A aprendizagem ao longo da
vida, um direito e uma necessidade.” Tendo
o conhecimento a necessidade de atualizar-
se, admitindo a ludicidade como uma das
ferramentas para que se alcance a crianga
em sua plenitude, cabe ao educador fazer
uso desse instrumento para potencializar sua
pratica pedagdgica.

De acordo com as afirmativas de Cardoso,
a utilizagdo da ludicidade no processo
formativo dos professores surgiu lenta e muito
desvalorizadamente nas instituicdes de ensino
superior. Por esse motivo, ¢ tdo importante
urgéncia na implementagdo de programas
eficientes e eficazes, voltados a formagao dos
professores nas praticas lidicas. Sem formagao
ludica, professores sentem-se inseguros, pois
nao possuem embasamento tedrico para a pratica
ludica e acabam utilizando recursos tradicionais.
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A formacdo ludica deve proporcionar ao
futuro educador conhecer-se como pessoa,
saber de suas de possibilidades e limitagdes,
desbloquear suas resisténcias e ter uma
visdo clara sobre a importancia do jogo e do
brinquedo para a vida da crianga, do jovem
e do adulto, como colocou Santos (1997, p.
14). Dessa forma, pretende-se, por meio deste
trabalho, descrever o relato de experiéncia de
praticas de ensino que propiciem condig¢des
favoraveis ao uso de recursos ludicos como
ferramenta de constru¢do de aprendizagens
significativas, mediada por meio de jogos e
brincadeiras entre estudantes de Pedagogia.

4 METODOLOGIA

Este ¢ um relato de experiéncia que descreve
aspectos vivenciados pelas autoras, em suas
aulas de didatica para estudantes de Pedagogia,
em duas faculdades particulares do Distrito
Federal. Os estudantes sdo, em sua maioria,
trabalhadores de diversas areas. Eles somente
tiveram acesso a graduacdo na maturidade
e com suporte das politicas publicas de
universalizacdo do ensino superior.

Diante da situagdo apresentada, pensou-se
em uma mediacdo possivel, uma vez que
acreditamos que a formacdo na perspectiva
ludica muito contribui para os futuros
professores, como processo desencadeador
da aprendizagem de seus alunos com
jogos e brincadeiras corporais orientados
e planejados. Estas acdes devem ser vistas
como elo integrador entre os aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais nos
espagos mediadores do conhecimento. Uma
vez que as praticas pedagdgicas tenham,
de fato, caracteristicas ludicas, elas podem
estar presentes em qualquer disciplina ou
area de conhecimento. A primeira agao
foi mostrar aos estudantes que existe uma
associagdo entre o brincar e a educacgao.
Atividades educativas consideradas informais
sdo capazes de promover tanto socializagdao
quanto aprendizagens linguisticas, cognitivas
e afetivas. A presenca do ludico em sala de

aula como estratégia ¢ capaz de incentivar a
aprendizagem nas mais diversas dimensdes.
Para tanto, buscamos como referencial
teorico a abordagem sdcio-historico cultural,
e tomamos como referéncia os trabalhos
de Fortuna (2001), Luckesi (2000), Novoa
(2002) e Vigotski (1998) cujas abordagens
melhor elucidam as concepgdes do trabalho
com ludicidade na formagdo pessoal, os
quais poderiam promover uma formacdo de
docentes que favoregam possibilidades a (re)
construcdo de esquemas e a integracdo de
novos conhecimentos.

O segundo momento foi pensar em uma estra-
tégia que pudesse propor aos estudantes que
realizassem oficinas ludicas e pedagdgicas entre
si, com o objetivo de associar a teoria a pratica,
enriquecendo e aplicando o aprendizado em sua
caminhada académica. As autoras ressaltam a
importancia desse tipo de agdo em prol do cres-
cimento profissional. Para o aluno adulto, par-
ticipar e experimentar de jogos e brincadeiras
durante as aulas proporciona vivenciar emogoes
e desafios que sdo postos por estas atividades,
possibilitando despertar/libertar a crianga que
existe em cada educador. A agdo tomada nesse
sentido foi tornar possivel a insercao de praticas
pedagogicas que tenham, de fato, caracteristicas
ludicas com o objetivo de diminuir as dificulda-
des de aprendizagem e praticas docentes desin-
teressantes € pouco criativas.

Para isso, as autoras sugeriram aos alunos que
criassem uma brincadeira/jogo (estratégia)
que envolvesse conceitos matematicos,
destreza corporal, raciocinio, concentragdo,
atencdo e memoria. O jogo deveria ser para
a faixa etaria entre 5 a 10 anos de idade. Os
alunos sugeriram, para as criangas menores,
a brincadeira Amarelinha. Nesse jogo,
as seguintes habilidades/ competéncias
podem ser trabalhadas: sequéncia numérica,
coordenacdo e destreza corporal. A diversao
e o envolvimento com a brincadeira foram
perceptiveis.

A segunda sugestdo foi o jogo Ladrdo, que
tem como objetivo estimular a memoria, a
atencdo, a concentracao ¢ a observagao. Serd
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designado, por sorteio ou por escolha, um aluno
para iniciar a brincadeira. Os outros ficardo
observando. O aluno que ird brincar deve tentar
memorizar todos os objetos que se encontram
sobre a mesa. Ao comando do professor, apds
a observacado, devera virar-se de costas. Nesse
momento, um ou mais objetos sdo retirados
da mesa. A um novo comando do professor, o
aluno devera voltar e, ao observar os objetos,
tera que nomear os objetos que estdo faltando.
A brincadeira ¢ envolvente e diverte ensinando.

5 0 LUDICO COMO
FACILITADOR DA

CONSTRUGAO DE
CONHECIMENTOS

Aprendizagem ¢ entendida como um
sistema dindmico de interagdo, um processo
bioldgico, intelectual, emocional e social. Um
processo integrado que instiga uma alteracdo
qualitativa na estrutura mental daquele que
aprende. Na intencdo de facilitar e tornar
esse processo mais tranquilo e prazeroso,
deve-se pensar na importancia das atividades
ludicas no processo de ensino-aprendizagem
e no desenvolvimento global do aluno. Essas
atividades ludicas, como jogos e brincadeiras
pedagogicas, tornam-se cada vez mais
significativos a medida que os alunos vao se
desenvolvendo, porque favorecem a interagao
social, proporcionam o avango cognitivo e
reavaliam e estabelecem conceitos, ou seja,
constroem conceitos.

O ludico oportuniza a construgdo de
conhecimento de forma plausivel e prazerosa,
assegurando aos alunos a motivacao
necessaria para uma aprendizagem eficiente,
mesmo aqueles que apresentam alguma
dificuldade ou limitagdo de aprendizagem ou
na aquisi¢ao do conhecimento. Dar énfase as
metodologias e estratégias que se baseiam no
brincar, no facilitar as coisas do aprender
por meio de brincadeira, do jogo, da fantasia,
do encantamento, permite que, enquanto
brinca, a crianga estd pensando, criando e
desenvolvendo o pensamento critico.

Ao fazer o uso do ladico em sala de aula, o
professor busca novas maneiras de envolver
seus alunos em atividades que permitam
a reflexdo e a descoberta sobre tudo que o
cercam. Pela agdo ludica e da comunicagdo,
a crianga compreende o pensamento proprio
e do outro. O jogo, segundo Antunes (1999),
¢ o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias, impde desafios e gera tensdes
necessarias a constru¢do do aprendizado que
se propde obter com tais atividades. Segundo
Friedmann (1996), ao aluno, deve ser dado
o direito de aprender. Nao um “aprender”
mecanico, repetitivo, de fazer sem saber o que
faz e por que faz. Muito menos um “aprender”
que se esvazia em brincadeiras, mas um
aprender significativo do qual o aluno participe
raciocinando, compreendendo, reelaborando o
saber historicamente produzido e superando,
assim sua visdo ingénua, fragmentada e
parcial da realidade.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente relato de experiéncia destaca a
importancia da formagao ludica no cenario do
ensino superior, a relagdo pesquisa e pratica da
ludicidade como ferramenta de construgao de
aprendizagens significativas, as dificuldades
encontradas na formagao do profissional e a
inovagao pedagogica no ensino ludico.

As observagoes realizadas durante o semestre
indicaram a necessidade de discutir e
promover uma educa¢do ludica na formagao
profissional, tomando por base uma graduacao
que fundamenta a constitui¢do da identidade
ladica do futuro pedagogo. Nao apenas
para atender as demandas pedagdgicas dos
professores das séries inicias, mas, igualmente,
para estabelecer, entre seus futuros alunos,
aprendizagens significativas.

Educar ndo é so6 ensinar a ler, a resolver um
problema, a dar forma a um pensamento. E,
principalmente, atender as necessidades do
desenvolvimento da crianga, a fim de prover
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a plena realizacdo de sua personalidade. Por
meio do ludico, o professor mostrard que a
aprendizagem ¢ ativa, dindmica e continua.

Por fim, percebe-se que ensinar requer
compromisso, criatividade e dedicagdo.
Exige, principalmente, uma postura critica
por parte dos professores e, para isso, deve-
se estar acessivel as propostas inovadoras
e ludicas, a fim de desenvolver um trabalho
eficaz, prazeroso, o qual possibilite o
desenvolvimento dos alunos.
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